Univerzita Tomase Bati ve Zliné
Fakulta aplikované informatiky

OPONENTSKY POSUDEK BAKALARSKE PRACE

Student: Kopiiva Adam Oponent:  Ing. Sev¢ik JiFi Ph.D.
Studijni program: Softwarové inZenyrstvi

Studijni obor / specializace: -

Akademicky rok: 2023/2024

Téma bakalarské Vyhodnoceni parametri AR kodi pro vyuZiti v RozSiiené Realité
prace:

Hodnoceni prace: A B C D E F
Hodnoceni:
A —nejlepsi; F - nevyhovujici
Aktualnost feSen¢ho tématu
Obtiznost zadan¢ho ukolu
Splnéni vSech bodl zadani
Vhodnost zvolené metody feSeni

Logické ¢lenéni prace

Uroven jazykového zpracovani
Formalni uroven prace

Préce s literaturou a jeji citace

N AWM E

9.  Uroved zpracovani teoretické &asti
10. Kovalita zpracovani praktické ¢asti
11. Dosazené vysledky prace
12. Pftinos prace a jeji vyuziti

MXXOXDOOXXXK
OO0OXOXXOOOO
Oooooooooddd
Oooooooooddd
Ooooooooodd
Ooooooooodd

Celkové hodnoceni prace:

Vyslednd zndmka neni priimérem vyse uvedenych hodnoceni. Znamku uvede oponent dle svého
uvazeni dle klasifika¢ni stupnice ECTS:

A — vyborn¢, B — velmi dobte, C — dobie, D — uspokojivé, E — dostatecné€, F — nedostatecné.
Stupeini F znamend téz ,,nedoporucuji praci k obhajob&®.

Pi‘edloZenou bakalarskou praci doporucuji k obhajobé a navrhuji hodnoceni

A - vyborné.
V pripadé hodnoceni stupném ,,F — nedostate¢né*“ uved’te do piipominek a slovniho vyjadieni
hlavni nedostatky prace a diivody tohoto hodnoceni.

Otazky k obhajobé:
Popiste princip ¢innosti technologie smiSené reality, oznacované jako MR nebo také XR, a uved’te
nejvice progresivni vyrobce a typy XR headsetti sou¢asnosti.

DalSi pfipominky, vyjadieni, niméty k obhajobé prace (moZno pokracovat i na dalsi strance):
Prace zpracovava bezesporu aktualni a specifické téma zkoumajici technické detaily vyuziti
roz§itené reality. V uvodni ¢asti jsou piehledné specifikovany zdkladni pojmy, pficemz je
jednoznaéné definovan i pojem rozsitené reality. Drobné nesrovnalosti spatfuji v popisu reality
hybridni, coz vedlo i k formulaci otazky oponenta. Druha polovina teoretické ¢asti prace je




vénovana AR kédim. Zde je poskytnutd piehledna informacéni zédkladna, ktera mé potencial slouzit
jako vhodny vyukovy material. Teorii uzavira specifikace vyvojatského nastroje Unreal Engine
zakonc¢ena kratkym porovnanim s konkure¢nimi nastroji Unity a Godot. Jako celek teoreticka ¢ast
pusobi prehledné a i pfes sviij mensi rozsah obsahuje veskeré potiebné informace dle zadani prace.
Prakticka Cast prace se sestava hned ze tfech stéZejnich kapitol. Jako pozitivum vnimam, ze svym
rozsahem piedstavuje prakticka ¢ast priblizné dvé tietiny predlozené bakalaiské prace. Nejprve se
studentovi tsp&$né podatilo vytvofit vlastni AR kéd hned v n€kolika verzich. V dalsi kapitole je
prehledné a detailné dokumentovan proces tvorby programu pro testovani AR koda. Jako posledni
kapitola nasledné popisuje samotny postup a vysledky testovani AR kodi. Celkovy dojem

z piedlozné prace je velmi pozitivni. Student zvladl realizovat jednotlivé body zadani a proto ji
jednoznacné doporucuji k obhajobé.
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